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Изменение отношения социума к личности (человеческой телесно-
сти), телу, его восприятию, рост или 
спад ценностей этой категории чело-
веческого проявления, всегда имели 
отражение в культуре, различных ви-
дах искусства (в том числе в костю-
ме), способствовали возникновению 
новых жанров, стилей и направлений. 
Все виды искусства, изображающие, 
описывающие человека, или конста-
тируют, или моделируют отношение 
к внешнему и внутреннему облику 
человека в данный период развития 
человечества и социума. 
Социальное пространство более 
или менее точно стремится реализо-
ваться и проецироваться в физиче-
ском пространстве, частью которого 
является человек. Эволюционистский 
подход к восприятию человека, как 
биосоциальной системы, необходимо 
так же рассматривать и анализировать 
в связи с социокультурными измене-
ниями (культура, поведение, социаль-
ные системы) и в процессе приспо-
собления к разнообразию природных 
условий.
Сегодня человек впервые рас-
сматривается, как биосоциальная 
личность, представляющая единство 
физического и духовного, природно-
го и социального, наследственного и 
прижизненно приобретённого, опре-
деляющих его анатомические, мор-
фологические, антропометрические 
и психологические признаки, а через 
них и имидж – внешний облик чело-
века [3, с.4].
Биологические признаки лично-
сти связаны с её природно-генетиче-
ской сущностью, обеспечивающей 
основу существования человека как 
индивида.
Социальные признаки обуслов-
лены условиями жизни общества, 
экологическим положением, воспита-
нием и образованием человека. Они 
определяют его социальный статус в 
обществе. 
Биосоциальные признаки совре-
менного человека включают в себя 
социально-демографические и био-
логические признаки. К социальным 
признакам мы относим социальное 
положение, уровень культуры и обра-
зования, материальное обеспечение, 
квалификацию. К демографическим 
- этнические признаки, состав семьи, 
семейное положение, место житель-
ства, возраст. Спектр биологических 
признаков гораздо шире. Он включа-
ет в себя антропоморфологические 
признаки (пигментацию кожи, волос, 
глаз, форму и пропорции головы, 
лица, шеи, форму верхних и нижних 
конечностей, признаки телосложения, 
антропометрические признаки); пси-
хические признаки (половые и воз-
растные свойства психики, волевые 
свойства психики, эмоциональные 
свойства психики, характер и стиль 
поведения); физиологические призна-
ки (двигательный аппарат, темпера-
мент, выделительную систему, нерв-
ную систему, анализаторы, систему 
терморегуляции, кровеносную и лим-
фатическую систему); анатомические 
признаки (подкожно-жировой слой, 
мышечную структуру, костный скелет, 
кожный покров).
По мере прогрессивного развития 
общества растут и потребности его 
членов. Информационные, техниче-
ские и технологические процессы, в 
том числе, обновление знаний, тех-
ники, технологий стали протекать бы-
стрее биологических, быстрее смены 
поколений, что приводит к изменению 
телесных проявлений, а так же логики 
социального поведения и мышления 
людей. Возрастает актуальность и 
влияние на биосоциальные признаки 
человека киберпространства, выделяя 
направление киберкультуры.
Среди потребностей личности со-
временного человека, выделенных А. 
Маслоу, высшей является потребность 
в самореализации. Самореализация 
личности заключается в разнообраз-
ных видах деятельности (труд, игра, 
различные виды творчества и т.п.), 
связанных с самовыражением и «жиз-
нетворчеством». Эти виды деятельно-
сти реализуются в прямой зависимо-
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сти от биологических особенностей 
человека и социальных условий, в 
которых находится личность.
При этом в каждом виде деятель-
ности человек стремится к макси-
мальной реализации всех своих по-
тенциалов, наиболее полному раскры-
тию своей личности, что выражается 
не только в поведенческих актах, при-
нимаемых решениях, продуктах дея-
тельности, но и во внешних элемен-
тах самовыражения (причёске, обуви, 
одежде, разнообразных аксессуарах). 
С их помощью личность стремится 
не только к удобству и красоте, но и 
к обозначению своей «самости», от-
личности от других, углублению при-
нимаемой на себя социальной роли, 
что приводит к достижению психо-
логического комфорта, ощущению 
морально-эстетического удовлетво-
рения. Социально-психологическая 
общность людей, оказывает воздей-
ствие на правила поведения человека, 
его мотивацию, поступки, сознание и, 
как следствие на правила выбора тех 
или иных свойств одежды при выборе 
моделей. Поэтому, недостаточно при 
проектировании одежды использовать 
и учитывать только антропометриче-
ские признаки.
Национальная среда пребывания, 
среда условий жизнедеятельности, 
уровень общественной жизни, требо-
вания в отношении стиля, моды - все 
это формирует одежду и, обеспечива-
ет посредством этой одежды наилуч-
шую адаптацию человека в конкрет-
ном обществе. Человек оказывается 
устремленным к тому, чтобы «расти 
над собой»; мотивы самосовершен-
ствования, отнесенные А. Маслоу к 
высшему типу ценностей, начинают 
доминировать над всеми прочими.
Большое число рекомендаций по 
выбору (корректировке телосложения 
человека одеждой), не выявляют до-
статочно полно влияние тех или иных 
биосоциальных признаков человека 
на параметры модели одежды. От-
ечественными исследователями рас-
смотрены вопросы формообразования 
в одежде (Г.С. Горина, Т.В. Козлова, 
А.И. Черемных); антропоморфоло-
гические характеристики человека 
(Л.П. Шершнёва, Е.Б. Коблякова, 
Г.П. Бескоровайная); психологи-
ческие аспекты в проектировании 
одежды и системе художествен-
ного проектирования костюма 
(М.И. Килошенко, А.Б. Гофман), одна-
ко, проблема комплексной разработки 
одежды с учётом биосоциальных при-
знаков человека остаётся актуальной.
Мы поставили перед собой зада-
чу проектирования одежды с учётом 
биосоциальных признаков человека. 
При этом специфика данной задачи 
заключалась в том, что одежда про-
ектировалась для участников ролевых 
игр живого действия. 
Ролевая игра живого действия, яв-
ляясь одним из видов социокультурной 
деятельности человека, ставит перед 
собой в качестве цели достижение 
максимального сходства между ими-
тационными действиями участников, 
манипулирующих символическим ма-
териалом, и реальными действиями 
людей в жизненном и деятельностном 
контекстах. Спецификой ролевых игр 
живого действия является то, что в ка-
честве символов выступают одежда, 
орудия, способы поведения, описанные 
в исторических, художественно-литера-
турных и других источниках [2, с. 159]. 
Тематикой таких игр могу выступать ав-
торские фантастические миры, истори-
ческие события, детективные истории 
или литературные произведения. 
Структура роли в ролевой игре 
живого действия включает в себя 
формулировку игровой задачи, основ-
ную информацию и дополнительные 
сведения об игровой ситуации, пра-
вила осуществления манипуляции с 
игровыми средствами, ролевое пред-
писание – образ, регламентирующий 
отношения к другим ролям и предме-
там имитационного взаимодействия. 
Предметы игрового взаимодействия 
– это заданные игрой межличностные 
отношения, либо отношения к какой-
либо вещи, которой придано игровое 
значение. Они являются важным ком-
понентом воображаемой ситуации. 
Роль есть тот образ, который при-
нимается на себя добровольно. Она 
становится для участника игры новой 
позицией в жизни [4, с.128]. В процес-
се подготовки к ролевой игре живого 
действия, разработки роли возникает 
состояние «сотворчества» авторов 
и участников игры. Сливаются во-
едино познание действительности и 
чувственно-предметное отображение 
мира, мысль и чувство. В сознании 
человека происходит реконструкция 
целостного образа, что и является ме-
ханизмом глубокого и разносторонне-
го познания мира, воспитания эмоци-
ональной культуры человека. 
Для каждого игрока важно, что 
именно он – главное лицо взаимо-
действия, привлекающее внимание, 
отважно действующее в критической 
обстановке, совершающее поступки. 
«Наличие роли, двух планов самочув-
ствия (игрового и реального), сюжета 
обеспечивает этой игре многообраз-
ные … возможности» [1, с.4] в обла-
сти духовного и нравственного разви-
тия личности.
Рассмотрим, в качестве примера, 
разработку образов к ролевой игре 
живого действия по роману С.Кинга 
«Тёмная башня», поводившейся в 
2013 г. в г.Краснодаре. В игре приня-
ли участие более 100 человек из раз-
ных городов России. В плане эстетики 
одежды данная игра сочетает в себе 
моду поздней Викторианской эпохи 
и стиль «стимпанк» («парапанк»), по-
пулярный сейчас в молодёжной среде.
Опираясь на биосоциальные при-
знаки современного человека, разрабо-
танные Л.П. Шершнёвой, мы проана-
лизировали социально-демографиче-
ские и биологические характеристики 
конкретного индивидуума, участницы 
ролевой игры живого действия, для ко-
торой проектировались костюмы:
1. Социальные признаки: служа-
щая, кандидат наук, средний мате-
риальный достаток, профессионал в 
своём деле.
2. Демографические признаки: 
метиска, незамужем, имеет ребёнка, 
горожанка, старше 30 лет.
3. Антропоморфологические и ана-
томические признаки: третий фототип 
кожи (тёмный европейский – серые гла-
за, тёмно-русые волосы), узкое оваль-
ное лицо, форма нижних и верхних 
конечностей без отклонений, фигура 
склонная к полноте, рост средний.
4. Психические признаки: санг-
виник, обладает чувством юмора, 
высоким интеллектом, кокетлива, ро-
мантична, любит и ценит искусство и 
литературу.
Первый костюм стал частью раз-
работки образа незамужней молодой 
дамы, англичанки, ведущей расследо-
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вания детективных игровых историй. 
Ей присущи такие личностные каче-
ства как дисциплинированность, акку-
ратность, внимание к мелочам, само-
стоятельность, независимость мыш-
ления, логика, прагматизм, педантич-
ность, хладнокровие, в то же время, ей 
приятно мужское внимание, она хочет 
нравиться, но считает это своей слабо-
стью. Данные свойства личности наш-
ли своё отражение в разработанной 
нами модели. Она включила в себя:
 • строгую чёрно-белую цветовую 
гамму, отражающую особенности ха-
рактера персонажа и его игровые цели, 
которая воплощает собой респектабель-
ность и «английскую классику»;
 • общую спокойную силуэтную 
форму, характерную для поздней вик-
торианской эпохи, выбранную в соот-
ветствии с самовосприятием человека 
и его пониманием игрового образа;
 • конструкцию, учитывающую 
антропоморфологические и психофи-
зиологические особенности женщи-
ны, от которой зависит общее ком-
фортное состояние. Мы отказались 
от сложного кроя и характерных для 
викторианской эпохи корсета и кри-
нолина, заменив их жёстким высоким 
поясом и пышной нижней юбкой;
 • минимальное количество дета-
лей в костюме, обусловлено габарит-
ными размерами фигуры (съёмное ма-
лообъёмное кружевное жабо, кружев-
ные воротник и манжеты, фактурную 
вышивку жилета «тон в тон», легкую 
горизонтальную драпировку по низу 
передней части юбки, нижнюю юбку 
белого цвета), отражающее образ ге-
роини и, в то же время, атрибутику 
викторианского стиля;
 • использование матовой плот-
ной формоустойчивой костюмной 
ткани для жилета и юбки, сорочечной 
хлопчатобумажной или шелковой тка-
ни для блузки, кружева или кружевно-
го полотна в отделке воротника и ман-
жет. Ткани были подобраны с учётом 
условий игры. Они не требуют специ-
ального ухода, малосминаемы, гигро-
скопичны, износостойки.
Второй костюм был спроекти-
рован для образа не реального чело-
века, а игротехнического персонажа 
– «Духа времени». Перед нами сто-
яла задача разработки концепции не 
существующего, нематериального 
объекта с определёнными заданными 
свойствами. 
Несмотря на явную сказочность, 
карновальность данного образа, для 
создания его глубины, «осязаемости», 
передачи заключенного в нём глубокого 
философского смысла, было необходи-
мо наделить Дух времени определён-
ными личностными характеристиками, 
присущими человеку: романтизмом, 
склонностью к рефлексии, любовью к 
старинным, имеющим историю вещам, 
непредсказуемостью, противоречиво-
стью натуры, принципиальностью.
Вышеперечисленные свойства и 
качества личности были выражены в 
костюме с помощью авторских компо-
зиционных решений декоративной от-
делки. Двойственность личности, нео-
пределённость гендерной принадлеж-
ности (время – оно, не мужчина и не 
женщина), повлияли на выбор одеж-
ды: брюки, рубашка, жилет и галстук. 
Все элементы данного ансамбля се-
годня могут быть составными частями 
одежды, как мужчин, так и женщин. В 
данном костюме явно прослеживает-
ся стилистика стимпанка: элементы 
часовых механизмов, аппликации из 
кожи в форме шестерёнок, бронзовые 
цепочки, а влияние викторианской 
эпохи можно увидеть в использовании 
кружева, в том числе металлического, 
и выборе цветовой гаммы: чёрный, бе-
лый и оттенки коричневого.
Особенности фигуры были учте-
ны в композиции модели: гармонич-
ном расположении элементов декора, 
ритмичном использовании вертикаль-
ных линий и распределении цветовых 
акцентов. Мягкая, ворсистая фактура 
вельветовой ткани, изящность форм 
мелких деталей (птицы, цветы, дам-
ские часики), округлость линий ап-
пликаций подчеркнули романтизм на-
туры игрового персонажа. 
Склонность к рефлексии и принци-
пиальность игрового персонажа выра-
зились в соединении разрозненных эле-
ментов часовых механизмов, цепочек и 
разнообразных металлических деталей, 
иллюстрирующих ход времени, его 
сложность и многомерность. Сочетание 
несовместимых в традиционном дизай-
не одежды фактур материалов: металла, 
кожи, кружева, матовой и атласной по-
верхностей ткани, плоских и объёмных 
элементов говорят о многомерности, 
неоднородности, непредсказуемости 
и противоречивости натуры Духа вре-
мени. Расширение рамок обыденного 
восприятия времени прослеживается 
в необычности часовых циферблатов: 
стрелки выходят за плоскость часового 
круга или вообще отсутствуют.
Оба костюма были успешно исполь-
зованы в ролевой игре живого действия. 
Её участники отметили полное соот-
ветствие одежды игровым персонажам. 
Резонанс внутреннего мира созданных 
образов и габитарных признаков игро-
ка был настолько явным, что позволил 
использовать «игровую» одежду в обы-
денной жизни. Мы наблюдали дальней-
шую проработку образа, перенесение 
личностных качеств персонажа, необхо-
димых человеку для самоутверждения, 
комфортного самочувствия и самовыра-
жения, в реальную жизнь.
Мы пришли к выводу, что учёт био-
социальных признаков в равной степе-
ни важен для проектирования костюма 
как бытового, так и игрового назначе-
ния. В обоих случаях речь идёт о само-
реализации личности и её психофизио-
логическом комфорте. Следовательно, 
для современного человека создание 
повседневной или игровой одежды с 
учётом биосоциальных признаков пре-
доставляет возможности смены своего 
социального статуса, преодоления ком-
плексов, стрессовых, депрессивных и 
агрессивных состояний, снятия возраст-
ных и гендерных ограничений. 
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